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Pripravujeme:

o Nové gamesy na ZXS! Recenze jen v YS.

e Ponékud pozdé, ale prece: preklady recenzi
klasickych spectrackych her tak, jak vysly v
legendarnich anglickych ZX-Easopisech.

e DalSi dily serialG o praktickém programovani.

e Jak naprogramovat superrychié grafické
rutiny.

e Jak funguji packovaci programy pro

Spectrum.

Co bude za€ novy BS-DOS 400 na MB-02+7?

ZX-0OS/3 Vision. Co to je?

Jak na Spectru prehrat soubory typu MOD.

PORADNE schéma klavesnice ZX Spectra.

Cip Z80 DMA je v MB-02+. Dozvite se, co

umi, jak se programuije a jaké frajefiny se

s nim daji délat.

e Mate malo FDD mechanik? Dozvite se, jak
jich k MB-02+ pfipajit vic.

e Jak a pro¢ do svého milacka namontovat
ULA-Corrector (viz YS 00/97 str. 14).

o Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co
o ném vime... ... a nevime.

e Historie pocitact Spectrum a v§e o nich.

e Co schovava obvod ULA?

e Jaka je budoucnost grafickych, zvukovych a
jinych (tfeba turbo) karet pro Spectrum.

e Hitparady.

e Reportaz z ENLIGHT 97.

e Kdo je kdo... aneb 8BC se predstavuje.

... a spousta dalSich lahtidek pro nenaro¢né i
fajnSmekry!

Toto Cislo je vénovdno siru
Clive Sinclairovi, diky kteréemu ma
spousta z nds co délat. Thanx!

UVODNI
BLEKOT

STRANA 2

Spectru zdar!

Nyni to jiz mohu s (relativnim) klidem na dusi fici:
nulté Eislo nového ¢asopisu Your Spectrum je za
nami. Myslim si, Ze porodni bolesti jsme

s Uspéchem prekousli a ze se nam podafilo
vybudovat celkem sluSny zaklad, na kterém se
da déle stavét. Neznamend to vSak, Zze YS
dozralo do podoby, o které jsme presvédceni, ze
je definitivni. Ba naopak: budeme se snazit, aby
se tento Casopis nadale vyvijel-co se ty€e jak
naplné, tak i grafické Upravy a tfeba i tloustky.
VéFime, ze YS nikdy kone¢né podoby nenabude
a Ze se bude stale ménit k lepSimu.

Bavime-li se o naplni, je celkem jasné, ze tu
muzete predevsim ovlivnit vy, nasi étenafi. A
hned tfemi zpUsoby, které pro jasnost oznac¢im
jako Zadny, pasivni a aktivni.

Zadny zpusob: zplsob, kdy étenaf nema ani
nejmensi snahu na ¢asopisu néco ménit.
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Pasivni zplsob je ten, kdy ¢tenar pise, co se
mu libi/nelibi, co by chtél/nechtél, co by udélal
jinak atd.

Aktivni zpusob: ¢tenar se aktivné zapoji do
tvorby napiné Casopisu tak, Ze piSe a zasila
prispévky (a doufa, ze bude redakci honorovan).
Urcité neni tfeba zdlrazriovat, jaké &tenare
preferujeme. Ale protoZe si vydavatel své ovecky
nevybira (ale naopak-ovecky si vybiraji svého
pasaka), je celkem jasné, Ze se budeme t&sit na
odezvu na YS (at je jakakoliv), ale jesté vic na
¢lanky, které nam (snad) budete posilat.

Ono to totiz s tou naplni neni az tak lehké:
podivate-li se na stranu 2 tohoto vydani, dozvite
se, co pro vas, laéné a textuchtivé Ctenare,
pripravujeme. Je toho celkem dost a podle rés
se jedna o celkem zajimava témata. Nejsme
vSak s to odhadnout, do jaké miry budou ony
¢lanky atraktivni pro Spectristy. Uz proto
potfebujeme jakousi zpé&tnou vazbu od vas,
nasich ¢tenarl, na kterou se tolik t¢$ime (a za
kterou budeme tolik vdécni). A protoze si
chceme utvorit kvalitni obrézek o vasich touhéch
a potfebach, té odezvy potfebujeme co nejvice.
Co se ty¢e honorovani: zpUsob, jak budeme
odménovat autory ¢lanku zatim bohuzel neni
jasny-to proto, Ze v dobé psani tohoto uvodniku
jsem jesté nemél ani odhad, jaky Ze je na
¢asopis ohlas a tudiz kolik predplatitell se nam
podafilo ziskat. Je celkem jasné, Ze kdyz budou
predplatitelé, budou penize na vyplaceni odmeén
(a naopak). Mam sice v hlavé néjakou predstavu
o honoraci, ale nerad bych ted, kdy vlastné
nevim, jaky je skutec¢ny zajem o YS, cokoliv
prozrazoval. V budoucnu (az budu chytfejsi)
uvedu vice.

A na zavér jesté o upravé casopisu (obecné):
nikdo z redaktor(i YS neni ani profesionalni
grafik, ani doktor Ceského jazyka. Znamena to,
Ze graficka uprava jesté par cisel bude zhruba
takova, jaka je-je dana pfedevsim omezenimi,
ktera si klade mizerny program, ktery
pouzivame. Az podle toho, jak ji budete
posuzovat pfipadné prfehodnotime, zda
neza¢neme pouzivat Uplné jiny software na
tvorbu ¢asopisu. K ¢estiné: omluvte prosim
obc&asnou chybi¢ku v podobé
chybéjici/prebyvajici ¢arky ¢i Spatného ily. Ja
totiz myval z estiny trojky...

Drzte nam pésti.

Vas...

Martin Blazek
-BLS-

P. S.: Ktomuto YS jsme také pfidali rubriku
Slovarj, ve které najdete vysvétleni pouzivanych
zkratek-viz strana 14.

T NestEnla

Mili pratelé,
Jiz podruhé se setkavame na Nasténce. Chcete-

li néco uverejnit (navic zadarmo), chopte se pera
a papiru a napiste. Hura na to.

SPECTRISTE, SPOJME SE A
POMOZTE!

Do dne$niho data (11/09/1997) se nam
seSlo 62 predplatiteld YS. Mohlo byt sice
i hiir, ale také vyrazné lépe. Vzhledem
k tomu, Ze jsme v pribéhu prazdnin
rozeslali 500 vytiskii nultého ¢isla YS,
ocekavali jsme kapanek lepsi reakcei.
Znate-li tedy aktivniho Spectristu ve
vaSem okoli, zZkuste ho post'ouchnout.

moznost zajistit ip

Diky.
l WD2797A nebo

SAB2797A, at’ laskavé kontaktuji adresu
redakce.

Koupime nékolik ZX Spectrum 128/+2.
Kontaktujte nas na adrese redakce.

Oprava
V predchozim Cisle ¢asopisu YS nam
trochu zaradil Sotek. Na strang 10 v
rovnici vlevo nahofe chybi funkce INT.
Spravné znéni:
w=d+2m+INT ( (3 (m+1)/5)+y+INT
INT (y/100)+INT (y/400)+2
Redakce se omlouva a doufa, Ze tato drobna
chybicka nezpusobila rodinnou hadku.

Vzhledem ke zvysenému
zdjmu o MB-02+ Zada
8BitCompany vsechny,
ktefi vlastni nebo maji

(y/4)-

STRANA 3
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e POZOR! JEDINECNA NABIDKA!
Sada 8 originalnich kazet s nasledujicimi hrami:
e TItalian Super Car

e Operation Gunship

e Phantomas

e Super Tank

e TILT
e Transmuter
e TRAZ

e Wrestling Superstars
(v8e Code Masters)
Cena sady je K& 232,-- (+postovné); to je K¢ 29,-
- na kazetu! Objednavky prijimame na adrese
redakce. Kazdy spravny Spectrista doma
originalku ma.

Vyzva
...v8em zkuSenym programatorum, grafikim,
muzikantum, pisalkum, ale hlavné Spectristim.
Mate-li zajem o uZsi spolupraci, urcité se ozvéte.
Chcete-li spolupracovat na vyrobé software s
8BC nebo se podilet na naplni YS, tésime se na
vas. Kontaktujte nas na adrese redakce.

Jak posilat své prispévky
Vase vytvory posilejte na adresu redakce.
Prispévky uvitame na 3.5“ disketach ve formatu
BS-DOS, DP-DOS ¢i M-DOS (v néjakém
bézném textaku pro Spectrum), v lepSim pfipadé
MS-DOS/Windows. A o ¢em mayji vase ¢lanky
byt? O Eemkoli, co se tyce Spectra (recenze her
¢i jiného software a hardware, wpisy zajimavych
rutin a programt atd.). Snad nemusime dodavat,
Ze budeme vdécni za jakékoliv komentare,
vyhrady a navrhy na zdokonaleni ¢asopisu YS.
TéSime se na vaSe dilka.

Jak si predplatit Your Spectrum
Jednoduse: na posté Ti urcité radi daji jednu
slozenku typu C (cti ,cé“). Tato slozenka po Tobé
chce, abys celkem 4x (Ctyrikrat) uved| adresata,
odesilatele a ¢astku, kterou posilas.

Adresat:

Tomas$ Modroczki
Prazska 2532
438 01 Zatec

Odesilatel:

To jsi Ty. Tém chytfejSim uz urcité doslo, Ze zde
uvedeS Tvé jméno a adresu.

Castka:

Ta zavisi na poctu Cisel, které si chce$ predplatit.
Jinymi slovy plati nasledujici vztah:

STRANA 4

castka=pocet ¢isel x 24,50

Priklad: chces-li si predplatit YS na pul roku (6
meésicu=6 Cisel), ¢astka je K& 147,--. Celorocni
predplatné (12 Cisel) Té pak pfijde na K& 294,--.

Velmi dulezité:

Do Zpravy pro pfijemce nezapomeri napsat toto:

a) Predplatné YS

b) od kterého Cisla chces YS dostavat

c) jaky(é) pocitac(e)-platformu viastnis (ZXS 48,
ZXS 128/+2/+2A/+2B/+3, ZX Emulator atd.)

d) jaka zaznamova zafizeni pouzivas
(magnetofon, Microdrive, D40/D80, MB-02+,
Diskface atd.)

e) jaky jiny hardware pouzivas se Spectrem

f) obor-specializaci, kterym se na Spectru
zabyvas (software: programovani-BASIC,
assembler..., tvorba hudby, grafiky; hardware
atd.)

g) je-li na Tebe E-mail spojeni, mizes je také
uveést

h) vzhledem ktomu, Zze ¢€as od ¢asu kYS
pridame i databanku predplatitelti, je nutny Tvuj
souhlas/nesouhlas s uvedenim informaci o
Tobé-neuvedes-li »S uvedenim
nesouhlasim®, bude to automaticky vyjadfovat
Tvilj souhlas.

Pokud se tedy hodldS stat naSim
predplatitelem, uéin tak co nejdfive, at’ vime,
Vv jakém objemu mame tisknout dalSi €isla YS.

-BLS-

Kulkecle
SVETE)

Co délali a nedélaji?

Jiz podruhé vam rubrika ,,Co délali a nedélaji“
prinasi Cerstvé informace o legendach Spectrum
scény. Pravidelné se zde dozvidate, kdo kdy co
délal na Spectrum a také co déla dnes. Kde je to
mozné, uvadime E-mail adresu na konkrétni
osobu.

Ultimate Play The Game/
Ashby Computers & Graphics (ACG)
(Jetpac, Knighlore atd.)

Nyni si fikaji Rare (Vzacni) a vyrabéji hry pro
konzole Nintendo, napf. Donkey Kong Country a
Killer Instinct pro nové Nintendo 64.
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Informaci poskytl:
Dylan Cuthbert [dylan@takoyaki.demon.co.uk]

Realtime Graphics
(3D StarStrike, Starglider, Carrier Command

atd.)

Jez San

Vyviji 3D systémy pro stroje s vykonnym
hardwarem (Nintendo, Playstation atd.)
Informaci poskytl:

Andrew Toone [andrewt@smallworld.co.uk]

Vortex
(Android, TLL, Highway Encounter atd.)

Mark Haigh-Hutchinson

Pracuje pro LucasArts, vytvoril Shadows of the
Empire pro Nintendo 64. Krom toho dava Mark
dohromady Vortex Emulation Package (balicek
Vortex-emulaci) pro nékolik stroji véetné ZXS.
Ten obsahuje fadu her od Vortexu a jsou volné
Sitené.

Costa Panayi

Je konzultantem designu détskych hracek pro
néjakou firmu na jihu Anglie (pry Chicco).
Informaci poskytli:

Arnt Gulbrandsen [agulbra@flode.nvw.unit.no]
Miguel Melo [mmelo@ea.com]

Mark Haigh-Hutchinson [mhh@lucasarts.com]

Ostatni

Marcus Berkmann (psal ¢lanky coby Dr.
Berkmann do Your Sinclair a Sinclair User)
Nyni piSe do Mail on Sunday (Nedé&lni posta).
Informaci poskytl:

Keith Willoughby [keith@cowtown.demon.co.uk]

John F. Cain (Booty)

Stale bydli na ostrové Man u Velké Britanie-
stejné jako v dobég, kdy psal Bootyho. Na zdi mu
visi zlata kazeta Booty!

Informaci poskytl:

Mark Walker [M.S.Walker@cs.cf.ac.uk]

To by mohlo pro dnesek stacit. A pristé se
podivame na dalSi osobnosti (Coze?! Koho
maji na mysli? Nebojte, zamérné
neprozrazujeme, o kom bude Fe¢, pékné si
pockejte (my to taky jesté nevime)).

-BLS-

Casopisy pro Spectristy

Spectrum Zije po celé Evropé! Dukazem toho
jsou Casopisy, které se pro fandy této masinky
vydavaji (dle nasich informaci) minimalné ve
Velké Britanii, v Némecku, Rusku a nyni i u nas.
Rostouci prodej Spectra ve Velké Britanii to
potvrzuje (prodejni cena ZXS 48 v maloobchodni
siti je ®100 (cca K¢ 5.000,--)). Ale neodbihejme
od tématu. Tyto platky toho maji hodné
spole¢ného: fadové maji desitky az stovky
predplatitell, vétSinou jsou tistény cernobile na
formatech A4 a A5 v rozsahu od 16 do 40 stran.
Zastavme se strucné a kratce u kazdého z nich:

... jaka je situace v zahranici:

CRASHED

(Velka Britanie)

Cena: £1.50 (cca K¢ 75,--)
Decentné vyhlizejici asopis formatu A4. Na
osmnacti strankach se doctete o vSem mozném
(i nemozném): hry, recenze, navody, rozhovory
se ZX-osobnostmi, hodnoceni dem. CRASHED
neni Spatny, ale jeho dva nasledovnici jsou
pfece jen o poznani lepsi.

HDFOWIER
(Velka Britdnie)

Cena: £1.70 (cca K¢ 85,--)
»Sila Public Domainu“-tak by se dal volné prelozit
nazev tohoto platku. PD POWER se vice nez
v8echny ostatni asopisy vénuje uzivatelim ZXS
emulatord. Jeho napli neni nijak odli$na od
konkurenénich ¢asopisl. Jen je zde trochu vice
kladen dlraz na hardwarovou naplh (jednoducha
schématka...), stejné jako na programovani
(vypisy jednoduchych programka).
Sumasumarum celkem fajnovy kousek.

THE ZX FILES
(Velka Britdnie)
Cena: £2.50 (cca K& 125,-)

Bajecny Casopis vyzdvihujici Spectrum a
potirajici vSe ostatni (tak, jak to ostatné ma byt).
THE ZX FILES na 36 stranach pfinasi informace
predevSim pro hrace a uzivatele (recenze,
navody, rady, ohlasy, Uvahy...), na dalSich
Ctyfech je pak velka nabidka originalniho

STRANA 5
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software. Z anglickych ¢asopist nam tenhle
pfipada nejlepsi.

SUCSESSION

(Némecko)

Cena: DEM 5,-- (cca K¢ 95,--)
Tohleto dilko vydava jednou za mésic némecka
firma SinTech. Casopis je formatu A5, ma 24
stran a takrka cely je psan na ZXS (s pouzitim
MB-02+, samoziejmé). A protoze némecky
neumim, budu pouze dedukovat, o ¢em ze
SUCSESSION vlastné je. Pomérné hodné tu fesi
véci okolo MB-02+, mame tu navody a POKE na
hry, pfinasi odpovédi na otazky okolo ZXS, co je
nového... zkratka némecka varianta YS.
Vzhledem k tomu, Ze Uzce spolupracujeme
s redakci tohoto €asopisu (ktera ma velmi silné
vazby na Spectristy v Britanii), budeme vam
v budoucnu pfinaset také zajimavosti ze
zahrani€i.

.. a doma:

% Magazin

(Ceski republika)

Cena: shareware+distribucni poplatek
Tak tenhleten kousek se od svych bratfick lisi
markantné: nejedna se totiz o Casopis papirovy,
nybrz disketovy. Nulté Cislo tohoto diskzinu
k nam do 8BC dorazilo pfed uzavérkou tohoto
¢isla, jsme tedy radi, Ze vdm mGzeme pfinést
Cerstvé informace o obsahu tohoto vydani. Ale
jesté nez se na to vrhneme, zkusme udélat
jakousi bilanci, tedy srovnani klasického
papirového €asopisu a jeho magnetické
(disketové) varianty-poukazme na klady a zapory
obou médii.

Disketa (napi. X-Magazin):

+ Cena ¢asopisu je dana cenou diskety a
postovného-je tedy pomérné nizkda; neni problém
diskzin zkopirovat; je mozno s diskzinem na
disketé distribuovat také software (dema, hry
atd.); ¢éteni ¢asopisu mize byt doplnéno hudbou
a grafikou, je-li GUI dobfe zpracovan, maze byt
takové Cteni veelku zédbavné.

= Ke ¢&teni takového Casopisu je tfeba mit u ruky
pocitac, je tedy velmi komplikované vzit si jej
napr. do vlaku nebo na zachod; ¢tete-li diskzin,
nemuzete s pocitaem délat nic jiného; co se

STRANA 6

prehlednosti ty€e, papir je na tom asi pfece jen
lépe.

Papir (napf. Your Spectrum):

+ Prehlednost, kompaktnost, jednoduchost-ke
¢teni papirového ¢asopisu vam staci o€i, umét
Cist, mit co Cist a kousek svétla.

byt soucasti pouze formou vypisti (a nebo
prilozené diskety); ¢teni papirového ¢asopisu je
méné ,interaktivni“ ve srovnani s diskzinem.

Nema smysl soudit, ktera varianta je lepsi-
vyhody kompenzuji nevyhody a vice versa;
kazdému podle jeho chuti. Nyni se vSak pojdme
podivat na XM samotny. GUI diskzinu je
zpracovan pomérné jednoduse: po jeho nacteni
z diskety se objevi obsah Cisla, ze kterého si
vyberete Clanek (rubriku), ktery vas zajima:
Uvodnik
Software-recenze her (Warcraft, Axis, Mortal
Kombat, Ugly Blaster, Quadrax, Twilight),
cracking, demoscéna
Hardware-(schéma zesilovace LM386,
hodnoceni MB-02+)
Novinky, dotaznik, informace o
diskzinu
Po zvoleni rubriky se ve zhruba dvou tfetinach
obrazovky skréluje samotny text, ktery je dle
potfeby doplfiovan obrazky. Graficka uprava je
veelku fajn, zvykovy doprovod (AY) jakbysmet.
V kazdém pfipadé ma vSak XM do praveho GUI
stale daleko. Na PC-shitech existuje na CD-ROM
vychéazejici asopis zvany KLAN. MozZna pravé
tam by se dala hledat inspirace, kudy rozujet
uzivatelské rozhrani. XM vychazi ve formatech
BS-DOS (MB-02+), M-DOS (D40/80) a na
kazeté. Protoze se ndm XM vcelku libil, zde je
kontakt na vydavatele:

Jardasoft

Jaroslav Smétak

756 27 Mala Bystfice 113

M spectrum

(Ceska republika)

Cena: K¢ 24,50
To nejlepsi na konec. Taky to citite? Néco tu...
VéF tomu nebo ne, ale prvni (fyzicky druhé) Cislo
tohoto Casopisu pravé Ctes! A protoze nas
nenapada (pravda: napada, ale nechce se), co
bychom o ném napsali, musi$ si to celé precist
sam.

-BLS-
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Soft
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The Devil Ingide™

Prvni informace o této revoluéni hfe byly
uverejnény v pfedchozim ¢isle YS (00/97). Pro ty
z vas, kterym se posledni vydani nedostalo do
rukou, uvedeme je$té mensi rekapitulaci:
Pobog¢ka firmy 8BC s nazvem 8BitCompany
Interactive Entertainment Studios (dale 8BClies)
zahgjila vyvoj hry na Spectrum, ktera tu jesté
nebyla. Parametry hry jsou nasledujici:

Typ hry: hororova adventure z vlastniho pohledu
Platforma: ZX Spectrum 128K kompatibilni, s
pfipojenym MB-02+ (minimum 128K SRAM,
doporu¢eno 512K SRAM), podpora mysi

Délka: 3x 3.5" HD diskety, tj. cca 6 MB dat
Grafika: za pouziti ¢ipu Z80 DMA (ktery je
soucasti MB-02+), byl vytvofen novy full-screen
graficky mod (MultiTech7216) umozniujici kvalitni
zobrazeni barevnych i €ernobilych obrazka.
Zvuk: podpora AY-3-8912 a kompatibilnich

No a dnes vam pfinasime Cerstvé zpravy o této
hfe-jednak o technickém feseni, tak o samotné
naplni (pfibéhu) hry. A pochopitelné nékolik
obrazk( ptimo ze hry, které se nam podarilo
Lvysomrovat‘.

Vzhledem k tomu, Ze 8BClies drzi vSechny
informace ohledné tohoto kousku v naprosté
tajnosti, musime se spolehnout pouze na udaje
oficialné uverejnéné prostfednictvim jejich
miluvéiho, kterému jsme polozili nékolik otazek.

I._Technické reseni

Jak to vSechno zacalo?

,Myslenka vytvofit gigantickou hru neni nikterak
nova. Jeji realizaci vSak po dlouha léta stala

v cesté jakasi technicka nevybavenost (nebo
nepfipravenost, chcete-li) datovych periferii pro
ZX Spectrum. Az s pfichodem MB-02+ nic
nebranilo tomu zacit se podobnym tématem
zabyvat. MB-02+ spliiuje v8echny poZadavky,
které jsou na nasi hru kladeny. Tak pfedevsim je

to velmi vysoka pfenosova rychlost (40-
50K/sec.), kapacita média (rozuméj 3.5" diskety),
ktera je nesrovnatelna s jakymkoliv jinym
systémem (1.8MB) a v neposledni fadé
pritomnost kouzelného €ipu Z80 DMA, ktery je
taktéz soucasti MB-02+. Az s timto hardwarem
je mozna realizace her, které az do pfichodu
MB-02+ byly technicky proveditelné na strojich
jinych tfid (PC/Mac/Playstation...). Nyni nam
vSak jiz nic nestoji v cesté.”

Ocitame se pred domem, kde to udajné vsechno
vrcholi. Je mozné jej do detailu prozkoumat a posléze
vejit dovnitr (a nebo radéji utéct rychle pryc).

Muzete trochu priblizit, v éem je TDI tak
revoluéni?

»1ak pfedevsim je to styl hry, ktery se na Spectru
snad jesté neobjevil. VeSkeré akce jsou
provadény mysi (klavesnice je vSak také
podporovana) a to metodou Point&Click (ukaz a
zmackni). Cela hra je vnimana z vlastniho
pohledu a tak je zpracovan i herni interface. Pfed
ocima se vam vlastné stfidaji pohledy hrdiny,
kterého ovladate. Toto bylo pochopitelné
umoznéno diky kapacité médii, které mame

k dispozici. Jednotlivé zabéry jsme snimali vSemi
moznymi prostfedky: digitalni kamerou,
digitalnim fotoaparatem, ke slovu se dostal i
klasicky fotak ve spolupraci se scannerem. Kdyz
bylo UpIné nejhdf a nebyli jsme schopni si dany
snimek vygenerovat sami, powzili jsme grafické
databanky, ve kterych jsme si potfebny zabér
nasli a upravili. V fadé pfipadd jsme vzhledem ke
komplikovanosti scény byli nuceni pouzit 3D
Studio Max. Bylo to napfiklad v pfipadé, kdy
jsme chtéli vytvofit filmovou sekvenci chize po
schodech. Nikde se nam nepodafilo najit chodbu
se schodistém, jakou jsme chtéli. Proto jsme si
scénu vytvofili v 3D Studiu Max a dopadlo to
nadmiru dobre.

STRANA 7
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3D Studio Max, chodba se schodistém. A toto se
prosim hybe...

Urcité mi date za pravdu, Ze realizace hry
takovéhoto provedeni je velmi naro€na na
kapacitu média. My jsme vSak pfi vyvoji Sli jesté
pofadny kus dal a ke zobrazovani nepouzivame
béznych spectristickych konvenci, ale
pouzivame vlastni zobrazovaci mechanismy.“
Vlastni zobrazovaci mechanismy-co tim mate
na mysli?

,V8ichni vime, jaké grafické limity Spectrum ma.
Nam Slo o to je pfekrocit. Vyuzivame vlastnosti
MB-02+ a jeho €ipu Z80 DMA, pomoci kterych
se nam Uspésné podafilo vytvofit novy graficky
mad. Rozli$eni sice zlstalo zachovano, tedy 256
x 192, co se vSak zménilo, je moznost pouziti
odstinG Sedi na kompletni zobrazeni scény.
Vysledky jsou uchvatné-staci se podivat na
obrazky. Jedna se pfesné o tutéz techniku
zobrazovani, kterou oznacujeme jako
MultiTech7216. Nerad bych vSak nyni fikal néco
blizsiho.*

Jaké jsou hardwarové pozadavky?

»1ak to je jednoduché: ZX Spectrum 128 a
kompatibilni (ackoliv se nam zatim nedafi
plnohodnotné zprovoznit MultiTech7216 na ZXS
+2A-doufame, Ze je to otazka ¢asu), MB-02+
(doporuceno 512K SRAM pro lepSi animaci a
redukci nacitani z diskety), doporuujeme mit
Amiga mys.“
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Pomoci uzivatelského rozhrani je mozné se pohybovat
po jakémsi ,,virtudlnim svété “-ménit pozici, otacet se
a menit uhel pohledu,...

...pochopitelné jsou k dispozici viechny operace typu
OPEN/CLOSE (otevii/zavFi), PICK/DROP (zvedni/
poloz), USE (pouzij) atd...

Il Hra

O tom, jak vlastné TDI vypada, bylo fe¢eno
dost. Nyni se vSak podivejme na samotnou
hru, pokud se to tak da jesté nazvat. O ¢em
je?

,TDI je adventura. Snad neni tfeba blize
popisovat, o jaky herni styl jde. Akce je tu
minimum, jedna se pfedevsim o FeSeni logickych
problémd, rébust, hadanek, v neposledni fadé tu
svou roli hraje komunikace s lidmi, ktefi navic
maji urcity stupen inteligence. Zvlastni daraz byl
kladen na atmosféru hry-je to vidét, slySet i citit.
A o ¢em Ze to je? Hrac se ocita v roli
soukromého detektiva. Mlize se zdat, Ze toto
téma bylo jiz mnohokrat pouzito, ale scénaristim
se podafilo vytvofit opravdu originalni déj, ne
nepodobny ,higkokovskym* horortim. Cerpali
jsme z opravdovych historickych udalosti
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za pouziti realnych postav. A navic, osoba
soukromého detektiva byla na Spectru
zpracovavana minimalné. Nas hrdina se
nedobrovolné zapléta do viadnich machinaci a
také jedné prastaré legendy, ktera vam urcité
nazene husi k(zi.

el
Dalsi ze zabérii primo ze hry. Kazdy objekt na

L

obrazovce je mozno vice ¢i méné podrobné
prozkoumat (pripadné se i podivat do Suplikii).

Posledni otazka: kdy se mtizeme na TDI
tesit?

»16Sit se mizete uz ted, ale fyzicky bude vyroba
jeSté néjaky Cas trvat. Zavisi to totiz na spousté
dulezitych faktord: kdy bude kompletné
pfipravena a zpracovana grafika, zvuk a story-
line. Nezapomeiite, Ze se tady bavime zhruba o
6.5MB komprimovanych dat, coz je na
spectristické pomeéry celkem kousek.*

Dékujeme za rozhovor.
,Buenos Dias.”

-BLS-
Internet: http://www.8bc.cz

Strojovy kéd pre pokrodilijch

Lekcia 00

Pozn. editora: zamérem této ani nasledujicich lekci
neni naucit assembler Z80 CPU, tedy ani funkce
Jjednotlivych instrukct (co délaji, jak to délaji a k cemu
slouzi)-k tomu ucelu doporucujeme studium knihy
,,Bity do bytu* od Ladislava Zajicka. Mistr svého
Femesla Slavo Labsky zde prezentuje své bohaté
zkuSenosti velmi citelnou formou. Jsem stoprocenté
presvédcen, ze jak laik, tak i profik zde objevi néco
nového. Vazeny ctendri- omluvi absenci diakritiky

v této nulté lekci.

Zacina novy serial ,Strojovy kod pre
pokrocilych", v ktorom si ukazeme nejake najprv
jednoduche, potom aj trosku zlozitejsie rutinky a
podprogramy.

Nebudeme sa uz zameriavat na cinnost
jednotlivych instrukcii, ani na to, co robia
samostatne, ale budeme si ich vsimat ako sucast
tychto rutin a zameriame sa na ich cinnost
vzhladom na okolite instrukcie v rutinke - inymi
slovami budeme sledovat ich cinnost v kontexte
s ostatnymi instrukciami. Este predtym, nez
zacneme s jednotlivymi lekciami, povieme si
nieco o sestnastkovej sustave. Ti, ktori ju,maju v
malicku", mozu samozrejme tuto cast preskocit.
Ako uz sam nazov hovori, tato ciselna sustava
pouziva sestnast roznych cislic pri zapise cisla.
Kedze ale arabskych cislic je iba desat, ako
dalsich sest cislic sa pouzilo prvych sest pismen
abecedy: A,B,C,D,E,F.

Takze sestnastkova sustava pouziva tieto
cislice:

cislica hodnota cislica hodnota

‘0’ 0 ‘87 8

1 1 M 9

2! 2 ‘A 10
V37 3 ‘B’ 11
vgr 4 el 12
V57 5 ‘D’ 13
‘6’ 6 ‘E’ 14
7 7 ‘F/ 15

Namiesto velkych pismen ‘A’ az ‘F’ sa kludne
mozu pouzivat aj male ‘a’ az ‘f'. Sestnastkova
sustava sa niekedy zvykne oznacovat aj ako
hexadecimalna (hexa=sest, deci=desat). Obidve
pomenovania su spravne a mozno ich pouzivat.
Ak sa napise cislo v sestnastkovej sustave, je
vhodne nejak dat najavo, ze je v sestnastkovej
sustave. Ak by sa totiz v cisle nachadzali iba
desiatkove cislice, mohol by toto cislo niekto
povazovat za desiatkove.

Toto odlisenie sa zvykne robit dvomi sposobmi:

1.Za sestnastove cislo napiseme velke alebo
pismeno ‘H’ (ako hexadecimalny). Tento sposob
sa casto pouzival na niektorych starsich
systemoch, ale i dnes sa s nim mozno stretnut.
2.Pred nase cislo sa napise nejaky dohodnuty
specialny znak, ktorym dame najavo, ze sa jedna
o sestnaskove cislo. Obvykle to byvaju znaky
ako #,&,%. My budeme pouzivat tento druhy
sposob a pred kazde sestnastkove cislo viozime
znak ‘#. To preto, lebo toto oznacenie pouziva
vecsina ladiacich systemov strojoveho kodu Z80.

STRANA 9
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Ukazme si teraz na konkretnom priklade
sposob, ako nejake cislo dostat do sestnastkovej
systavy. Nech je to napriklad cislo 60000.

1. Vydelime cislo 60000 cislom 16. Dostaneme
vysledok 3750 a zvysok 0.

2. Vysledok, ktory dostaneme zase vydelime
cislom 16. Dostaneme 234 a zvysok 6.

3. Hodnotu 234 zase vydelime 16 a dostavame
14 a zvysok 10.

4. Teraz cislo 14 vydelime 16 a dostavame
vysledok 0 a zvysok 14.

5. Nas vypocet v tomto bode uz moze skoncit,
lebo dalsimi deleniami by sme stale dostavali
same nulove vysledky a zvysky.

6. Nakoniec vezmeme vsetky zvysky a
napiseme ich v opacnom poradi, nez ako sme
ich dostali. Teda nase zvysky budu 14,10,6,0.
Este namiesto cisel 14 a 10 dosadime prislusne
cislice a dostavame sestnastkove vyjadrenie
cisla, ktore znie #EA60. Teda 60000 sa pise v
sestnastkovej sustave #EAG0.

Teraz si ukazme opacny prevod - ak mame cislo
v sestnastkovej sustave a chceme zistit, aku ma
vlastne hodnotu. Majme teda cislo napriklad
#BCO00. Hodnotu akehokolvek cisla vypocitame
analogicky ako v desiatkovej sustave po
jednotlivych (teraz ale sestnastkovych) radoch.

Cize:

#BCOO = 11*1673 + 12*1672 + 0*16"1 +
0*1670 = 48128

Teda cislo #BCO00 je v desiatkovej sustave
48128.

Preco sa vlastne v oblasti strojoveho kodu casto
pouziva prave setnastkova sustava?

Rozsahy drvivej vecsiny adries a udajov v
pocitaci su mocninou dvoch. Napriklad bajt ma 8
bitov (8=213) a tolko isto bitov ma aj priamy
operand v niektorych strojovych instrukciach. 8
bitovy rozsah cisla dokaze zobrazit 256 cisel
(256=2"8). Procesor Z80 dokaze adresovat
prave 65536 pametovych buniek a 65536
perifernych zariadeni (65536=2"16), pretoze ma
16-bitovu adresovu zbernicu (16=2"4), tak isto aj
registrove pary ako napr. BC, DE, HL, IX, IY
maju tiez 16 bitov a tiez aj niektore instrukcie
maju priamy operand 16-bitovy.

Teraz si len tak pre zaujmavost povedzme
vsetky tieto cisla v sestnaskovej sustave. Takze:
8-bitovy operand dokaze zobrazit prave #100
cisel, procesor Z80 vie adresovat prave #10000
pametovych buniek a #10000 periferii, pretoze
ma #10-bitovu zbernicu. Ktore cisla sa vam pacia
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viac? Ktore cisla si lepsie zapametate? Take, co
vyzeraju uplne vseobecne (65536,256) alebo
take, co su pekne okruhle (#10000,#100)?

Dalsi dovod na pouzivanie sestnastkovej
sustavy je aj vecsia prehladnost programu vo
vecsine situacii. Napriklad ked v programe
zbadate instrukciu

LD HL, #EA60

ihned viete, ze do registra H sa zapise #EA a do

L #60. Keby to bolo napisane takto:
LD HL,60000

museli by ste si to najskor prepocitat (hodnota v
H = INT(60000/256).

Preco to v sestnastkovej sustave tak
jednoducho funguje?

Skusme to prepocitat: INT (#EA60/#100) =
#EA, pretoze delenie cislom ktore ma na
zaciatku iba jednu jednotku za ktorou nasleduju
nuly je presne take iste ako v desiatkovej sustve
- proste na to, aby sme dostali celociselnu cast
podielu, musime odrezat od delenca tolko miest,
kolko nul ma delitel. Teraz sa pozrime, aka
hodnota sa dostane do registra L. Pri cisle
#EAGO je to hned jasne - do L sa dostane
hodnota #60. Preco? Vysvelime si to vypoctom.
Do L sa vlastne zapise nizsi bajt cisla #EA60 (v
H je vyssi baijt).

Nizsi bajt dvojbajtovej hodnoty X sa pocita takto:

256* (X/256-INT (X/256)
V sestnastkovej systave to potom bude vyzerat
takto:

#100* (X/#100-INT (X/#100))

Lenze delit cislo #100 znamena iba posunut
desatinnu ciarku (v nasom pripade to vlastne
bude sestnastinova ciarka) o dve miesta viavo.
Funkcia INT funguje normalne - proste ureze
vsetko za ciarkou (X kladne cislo). Nasobenie
cislom #100 je analogicke ako delenie, ale ciarka
sa posuva o dve miesta vpravo. Cize ak za X
dosadime hodnotu #EAGO, po vypocte
dostavame nizsi bajt #60. Pred zaverom si este
ukazeme takyto priklad: Vieme, ze v registri H je
hodnota #80 (desiatkovo 128), v registri L je #c0
(desiatkovo 192). Naraz najdeme v programe
takuto instrukciu:

LD (HL), #40

Ten, kto pozna sestnastkovu sustavu hned vie,
ze udaj #40 sa ulozi na adresu #80c0. Ale kto ju
nepozna, musi vypocitat vyraz 128*256+192 aby
zistil, ze kam sa uklada tento udaj.

Velka prehladnost sestnastkovej sustavy sa
najviac prejavi pri adresacii pamete. Totiz vsetky
dolezite adresy v pocitacoch su v sestnastkovej
sustave obvykle velmi pekne a okruhle cisla.
Napriklad ak sa povie ze PC/XT ma 640kB
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pamete, je to vlastne #A0000 bajtov. V
desiatkovej sustave by cislo #A0000 vyzeralo asi
takto: 655360. Alebo ine priklady - tentoraz z
pocitacov ZX Spectrum a Didaktik: Romka ma
kapacitu #4000 (desiatkovo 16384) bajtov,
ramka ma #c000 (49152) bajtov, videoramka
zacina na adrese #4000 (16384), je dha #1b00
(6912) bajtov, z toto prvych #1800 (6144) tvori
bodovy vzor a od adresy #5800 (22528) su
atributy, ktorych je #300 (768). To by ako priklad
malo uplne stacit. Myslim si, ze ta namaha, ktoru
vynalozite na ziskanie zrucnosti a prehladu v
sestnastkovej sustave sa vam mnohokrat vrati,
ked budete robit alebo skumat programy v
strojovom kode.

-BUSY-

Hard
ware

Prghled vyvoje
mikropoditscove techaiky

Prvni integrovany obvod LS|, ktery mGzeme
nazvat mikroprocesor, navrhl pracovnik firmy
INTEL E. Hoff pfi praci na vyvoji obvodu pro
strojni kalkulator japonské firmy BUSICOM.
Napadlo jej pfenést na programovatelnou
strukturu univerzalniho procesoru feseni Uloh,
které se plivodné predpokladalo fesit
sekvencnim automatem s neménnym
operatorem &innosti, a pfitom se inspiroval
architekturou minipocitace PDP8, kterou
zjednodusil. Vysledny obvod byl ozna¢en 4004,
byl nazvan mikroprocesor, mél Sitku dat 4 bity,
instrukéni soubor orientovany hlavné na praci s
Cisly BCD a na logické funkce a obsahoval 2300
tranzistoru. Prestoze funkéné vyhovoval, byl
prilis drahy a kalkulator byl osazen 12 jinymi
integrovanymi obvody o primérné hustoté 2000
tranzistoru.

Vyvoj v§ak pokraCoval dale za ucasti Federico
Faggina a Massatoshi Shimmy (pozdgéjSich
zakladatelt firmy ZILOG) a byla vytvorena
mikropocitatova sada MCS4 o ¢étyfech ¢lenech v
Cele s mikroprocesorem 4004. Kalkulator nyni
potfeboval jiz jen Etyfi obvody, ale ty byly stale

prili§ drahé. Proto byla inzeratem z listopadu
1971 nabidnuta sada MCS4 k obecnému pouziti.
Uspé&ch byl prekvapujici, za 3 mésice bylo
prodano na 85000 sad a prokazalo se, ze doba
dozrava pro zavedeni programovatelnych
automat( typu mikropogitac.

Soubézné s MCS-4 byl vyvijen mikroprocesor
typu 8008 pro inteligentni terminal firmy
Computer Terminals Co. Také zde nedoslo k
pavodné zamyslené aplikaci a tak byl v dubnu
1972, v ele sady MCS8, predstaven jako prvni
osmibitovy mikroprocesor. Byl vyrabén
technologii MOS-P, mél 45 instrukci a
primérnou dobou instrukci 35 mikrosekund.

Na rozdil od mikroprocesoru 4004, ktery se u
nas v podstaté neuplatnil, tu typ 8008 dosahl
jisté popularity a zaCala se na ném rozvijet nase
mikropocitacova technika. Tuzemské exemplare
8008 vSak nebyly dostupné a jen v NDR se
vyrabél analog 8008 pod oznacenim U808.
Zacgatkem roku 1974 pak hlavné zasluhou F.
Faggina firma INTEL priSla s typem 8080, ktery
se stal na delSi dobu jakymsi svétovym
standardem a zacalo jej vyrabét mnoho dalSich
druhotnych vyrobcll (secondary producer),
dokonce i takovych, ktefi méli vyvinuty své typy
mikroprocesord. U nas se vyrabél jako
MHBB8080A. Typ 8080A pracuje podstatné
rychleji nez mikroprocesor 8008, ma vice
instrukci, adresuje pamét do 64K misto do 16K a
ke stavbé mikropocitace vyzaduje znacné mensi
pocet doplfiujicich obvodu.

Asi rok po zavedeni typu 8080 uvedla na trh
firma MOTOROLA mikroprocesor MC6800 a v
roce 1976 firma ZILOG mikroprocesor Z80 CPU
(nejlepsi mikroprocesor ve vesmiru-pozn.
editora), ktery rozviji dale architekturu typu
8080A (stejni autori). Ve stejné dobé uvedla
firma INTEL mikroprocesor 8085. Tyto ffi typy
maji jen jedno napajeci napéti +5V, na rozdil od
mikroprocesoru 8080A, ktery vyzaduije ti.

To jsou hlavni pfedstavitelé osmibitovych
mikroprocesoru, se kterymi byly u nas
zkuSenosti. Ve skute€nosti jich existovalo vice,
ale tyto typy predstavuji dvé hlavni architektury
akceptované vétsinou ostatnich vyrobcl a také
tvlirct standardniho programového vybaveni.
Sluéitelnost s nékterou z té&chto architektur se
stala hospodafsky uréujicim faktorem a mnozi
vyrobci radéji ustoupili od vyroby mikroprocesori
vlastniho vyvoje (€asto velmi progresivnich), nez
by se slucitelnosti vzdali. Tato zivelna
standardizace ostatné trva v elektronice dodnes
a odstoupeni od ni ma obvykle neblahé
komer¢ni nasledky.

STRANA 11
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Soubézné s vyvojem mikroprocesord vznikaly i
nové pomocné obvody mikropo€itacovych sad.
Tak v roce 1975 vznikl programovatelny obvod
8255 pro paralelni V/V subsystémy, pak ¢itace
8253, v roce 1976 obvod USART8251 atd.

Od roku 1978 jsou stfedem pozornosti 16bitové
mikroprocesory. Po pravdé feceno, existovaly jiz
predtim, ale dfivéjsi typy byly bud' drahé, nebo
kromé SirsSich sbérnic nepfinasely po
architektonické strance nic nového, vice se z
nich uplatnil jen typ TMS9900 firmy Texas
Instruments. Mikroprocesor 8086 firmy INTEL
uvedeny na trh v roce 1978 byl vyroben novou
technologii HMOS, ma 29000 tranzistort a
adresuje do 1M slabik se segmentad informace
v pameéti. Asi s ro€nim zpozdénim pak firma
ZILOG nabidla mikroprocesor Z8000, ktery je
zajimavy tim, Ze se vyrabél i v NDR jako
UB8001/2. Témér soucasné zacala firma
MOTOROLA dodavat dlouho ohlaSovany
mikroprocesor MC68000, ktery se navenek jevi
jako 16bitovy, ale vnitfni strukturu ma z velké
¢asti 32bitovou. Z8000 mlze adresovat hlavni
pamét do 8 MB a MC68000 do 16 MB slabik.
Jsou tedy vy$Siho fadu nez mikroprocesor 8086,
avsak presto se vice ujal typ 8086 nebo spiSe
jeho verze 8088 se zizenou vnéjsi sbérnici.
Dlvodem zfejmé byl nejen roéni predstih na
trhu, ale i velika komplexnost poskytovaného
vyvojového vybaveni, zachovani navaznosti na
8bitové predchlidce a pouziti mikroprocesoru
8088 v osobnim pocita¢i PC firmy IBM.
Architektura zminénych 16bitovych
mikroprocesord opét dominuje ve svété
mikropogitact a uréuje koncepci i novéjsich
mikroprocesort, pfipadné i 32bitovych, jako jsou
80286, 80386, MC68020 apod.

Koncem 70. let nevznikaly jen 16bitove
mikroprocesory, ale i monolitické mikropocitace,
které predstavuji samostatnou vétev vyvoje od
pomeérné primitivniho typu 8048 (MHB8048) az k
pokrocilym typtm 8051, 8052 nebo Z8, ktery je
znam z NDR jako UB8810.

Vyvoj v obou vétvich probiha zplsoby, které se
oznacuji jako evoluéni a revoluéni. Evoluéni
vyvoj spociva v tom, Zze k UspéSnému
mikroprocesoru nebo monolitickému
mikropogitaci se integruji obvody, kterymi je
pavodni obvod nej€astéji obklopen, ale na jeho
architektufe ani pouziti se v zasadé nic nezmeéni.
Pfikladem je napf. mikroprocesor 80186, ktery
vznikl z mikroprocesoru 8086 pridanim funkci asi
dvanacti dalSich pomocnych obvodu, nebo
mikroprocesor 8049, ktery se od mikroprocesoru
8048 Iisi jen vétsi vnitfni paméti.
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Revoluéni vyvoj znamena radikalni zménu
architektury daného mikroprocesoru, ktery tak
ziska nové vlastnosti, jez se u néj dosud
nerealizovaly ani pomoci pfidavnych obvoda.
Pfikladem je mikroprocesor 80286, ktery sice
navazuje na mikroprocesor 8086, ale ma tolik
novych vlastnosti, Ze jde o zasadné odliSny
obvod. Podobné se napf. monoliticky
mikropocita¢ 8051 odliSuje od mikropo€itace
8048 tak, ze zaklada novou sadu MCS51.
Mikroprocesory, monolitické mikropo¢itace a
dal$i obvody pochazejici od firmy INTEL tvori
fadu 8000. Obvody této fady patfi

k nejpopularnéjsim, vyrabi je mnoho firem.
Vedle vyvoje samotnych obvodu probiha i vyvoj
jejich aplikaci. Asi po 15 letech od svého vzniku
se mikropocitaCova technika rozviji ve dvou
smérech. Prvni (starsi) sice vychazi z vypocetni
techniky a bude na ni vzdy zavisly, ale jeho
vyznam z t&Zisté lezi v aplikacich mimo ni.
Mame na mysli aplikace mikropogitacu v fizeni a
regulaci ve vyrobé, v instrumentaci, v nahradé
rozptylenych logickych obvodu, v zabudovanych
automatech apod. Na tvorbé, programovani i
vyuzivani takovych mikropocitacu je
zainteresovano mnoho odbornikl ze zcela
rznorodych oboru.

Druhy smér je charakterizovan hromadnou
vyrobou osobnich pocitacll, zejména
profesiondlnich. Tyto stroje nejsou uréeny pro
néjakou konkrétni aplikaci, ale zajistuji funkce,
které dosud méné pruzné poskytovaly
minipocitace nebo vypocetni stfediska. Osobni
pocitae maji s ostatnimi mikropocitaci
spole¢nou soucastkovou zakladnu a z ni
plynouci dal$i pfiznivé vlastnosti. Sou€asné jsme
v8ak svédky jejich vybavovani rozsahlymi
komplexy perifernich zafizeni a pfedevsSim stale
umoznuji spojovani do pocitacovych siti,
vytvareni multiprocesorovych systému,
pocitacovou grafiku, praci s virtualni paméti
apod.

Navrhovani a stavba takovych systému je jiz
mimo moznosti pracovniku jinych obort, a tak
tento druhy smér znamena navrat vyvoje
mikropogitact, a hlavné jejich systémového
programového vybaveni, zpét do rukou
specialistli na vypocetni techniku.

Na inteligentnim vyuzivani osobnich pocitacu
jsme vSak zainteresovani vsichni, od zakl na
Skolach az po védecké pracovniky (a stejné je
ZX Spectrum nejlepsi-pozn. editora).

-AIDS-




01:97 KEPIgSpectrum

Tecka.

Tak, ani to nebolelo a jsme na konci 1. Cisla
(fyzicky jiz ovSem druhého!). Stejné jako minule i
dnes je Ukolem Tecky udélat teCku za timhletim

vydanim YS.
JDE T0!

ZXS pfislo na trh v roce 1982, to vi kazdé malé
dité. Od té doby jsme se mohli stat svédky
mnoha pokus(, jak v jednom atributu zobrazit
vice nez 2 barvy (efekt oznaCovany jako
MultiColor). Nékdy to dopadlo hiife, jindy Iépe.
Ale vSechny pokusy mély jedno spole¢né:
Zadnému z nich se nepodaifilo prekrogit Sifku
MultiColoru pres néjakych 16 atribut(. Teprve
koncem leto$niho srpna doslo k nemoznému:
8BC/ge vytvorila full-screen MultiColor. Znamena
to, ze kazdy byte obrazové video-RAM muze mit
svyj vlastni atribut (t. j., klasicky atribut je
horizontalné rozdélen na 8 podatributll). Staci
malo: mit MB-02+.

POZOR!!!
8BitCompany ohlasuje konec 1. série MB-02+.
Co to znamena? Ze definitivné dosly zasoby na
tento interface. Ale netruchlete, jeSté neni nic
ztraceno. S ohlasenim konce 1. varky totiz
8BitCompany zahajila produkci 2. série tohoto
dokonalého zafizeni a zarover pozadala redakci
YS o vyhlaseni nasledujici zpravy:

Vazeni Spectristé,

Stéle jesté neméate MB-02+? Ze ne? Pokud na
tom hodlate néco zménit (=si poridit MB-02+),
pak je nasledujici zprava uréena prave pro vas.
V ramci vyprodani 1. série se 8BitCompany
rozhodla zakoupit spotfebni material pro 2. sérii.
V praxi to znamena zadani vyroby dilt, které
Jjsou pro MB-02+ nezbytné (plosny spoj, krabice
atd.). Vzhledem k tomu, Ze vyroba téchto ¢asti je
v omezené sérii velmi nakladna, 8BitCompany
ve snaze redukovat ceny vysledného produktu
na minimum Zada vsechny, ktefi si v dohledné
dobé (Casovy horizont 12 mésicui) hodlaji
zakoupit MB-02+, aby laskavé kontaktovali
8BitCompany na adrese:

8BitCompany
Martin Blazek
Luéni 4570
760 05 Zlin

... a potvrdili tak sviij zajem o tento produkt.
Uvedte prosim poZadovanou konfiguraci
MB-02+, pfedpokladané datum nakupu a typ
pocitaCe, na kterém hodlate MB-02+ provozovat.
Vase odpovéd’ pomutize odhadnout zajem
Spectristu o tento interface.

Dékujeme
8BitCompany

DOXYCON 97

S xCONy se roztrhl pytel. Za¢alo to loni v zimé
pomeérné uspésnym ZLINCONem 96,
pokracovalo UMCONem 97 letos na jare v
Praze, nyni je tu léto a spole¢né s nim
DOXYCON 97. Bohuzel se nam nepodafilo
vklinit informace o této akci do pfedchoziho
vydani YS, ¢imz by zcela urc¢ité DOXYCON
nabral na objemu (pfedchozi vydani YS mélo
naklad 500 kus(!). Skoda, snad pristé.

Pro ty z vas, ktefi se akce nemohli nebo
nedejboze nechtéli zG€astnit, pfinasime alespon
jakés-takés shrnuti a zhodnoceni, které nam
poslal DRON (of K3L).

Byl pozdni vecer-prvni madj-

vecerni maj-byl lasky cas?
Ne, kdepak, nebyl prvni mdj. Byl prvni srpen a v
Doksech u Machova jezera se konal DOXYCON.
Navrh usporadat tuto spektristickou party padl nékdy
tesné po prazském UMCONu. Poradatelskych funkci
se chopil E.S.A. Team ve slozeni Tuleby a Faktor 6.
Po dlouhé cesté viakem a po kratkém bloudéni
méstem se nase mald skupinka dokolébala (trefnéjsi
by bylo doplazila) pred zviastni skolu v Doksech. A ta
Skola byla opravdu zviastni. Aby ne, kdyz se prave v
ni konal DOXYKON.
Po vybaleni pocitacu se ukdzalo, ze famézni Fadic
MBO02+ (verte mi, vim o cem mluvim, mam ho uz
skoro rok) uz rozhodné nepatii mezi néjaké kuriozity.
Neobvykle malo bylo betadiskii (jeden=1=#1=%l),
trochu vic eMBé 02+ (ti!) a uplné nejvic bylo
hardwarovych nesmyslii (D40/D80-vérte mi, vim o
cem mluvim, mél jsem to doma vice nez ¢tyri roky...).
Takrka vsichni meli 128¢ky a vétSina z nich i
originalni.
Veskeré déni na DOXYCONu se odehravalo ve dvou
mistnostech a oproti UMCONu tu byla moznost spat
na misté (Cehoz stejné vyuzilo minimum lidi a mnoho
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Jjich lovilo bobrika bdéni-poznali jste je snadno podle
nadhernych multicolorovych kruhit pod oc¢ima).

V prvni mistnosti Tuleby s Faktorem predvadéli své
¢éasti do First Association, potom Faktor tvorFil prepis
beepové hudby ze hry Belegost do SQ (dokonce

s uspéchem) a nakonec Tuleby presvédcoval
prihlizejici, Ze efekty z ruskych dem jdou
naprogramovat i v Cechdch (a na Moravé-pozn.
editora). Dale zde probihala osvéta kolemjdoucich
obcanii o novych médnich stylech v AY hudbé
(pomoci vykonnych reproduktorii namirenych do
ulic), kterd vyvrcholila necekanym zdjmem o déni
uvnitr. Paralelné s tim probihala chaoticka
copyparty. V odpolednich hodinach se strhla vasniva
diskuse na téma crackeri a crackovani, ktera (jestli
aktéri nezemreli) pokracuje dodnes. Z doslechu vim
jeste o jedné diskusi v brzkych rannich hodindch (na
pretres pry prisla ekonomika a finance), ale o té vam
nic blizsiho nereknu, protoze tou dobou uz vsichni
slusni lidé spali :-)

V druhé mistnosti byla mnohem komornéjsi
atmosféra. U jednoho pocitace sedél +Gama a zurivé
kodoval. Prvni den udélal disk editor pro MB-02+,
druhy den zacal délat diskcopy (kdovi, kolik by toho
jeste udeélal, kdyby DOXYCON trval tyden...). Také
zde predvadel svou zcela novou hru (only 128)

s ndzvem... (no, néjak se ta hra jmenuje, ale ja si
nemuizu vzpomenout). Je to velmi rozsahly dungeon.
Jde dokonce ovladat i Amiga myskou. Prodavat ho
bude asi J. H. C. S. Za +Gamou sedél Expert s malou
kuriozitou-Gamou a Betadiskem. V mistnosti se obcas
zjevovali a mizeli ¢lenové nové demomakerské
skupiny Naughty Crew. Uplné v rohu mistnosti sedéla
1/4-1/2 K3L Corp. (ja a obéas i Marwin) a
programovala Marwin’s Gallery-nechte si chutnat.
DOXYCON mél takovou péknou klidnou atmosféru,
zadny shon, zZadny stres (vétsinou). Hodné se toho
udélalo a vérim, ze piisté prijede i Omega (je to
guma, nabizel jsem mu, at jede se mnou-pozn. BLS),
ktery byl celé tri dny netrpélivé ocekavan. Uz se tésim
na ZLINCON!!!

Je pozdni vecer-31. srpen
31. srpen-je Spectra Cas;
Aycka zve k poslechu hlas:
wFaktore!-Tuleby!!-+Gamo!!!*

-DRON/K3L Corp.-

O cem se doctete pristé? O nicem mensim nez o
NEJVETSI spectristické demomakerské party-téste se
na exklusivni reportaz z ENLIGHTu 97!!!

Tolik tecka za letoSnim DOXYCONem. A jesté
jedna rada na zaveér: rozhodnete-li se

v budoucnu zorganizovat néjaky ten xCON,
spojte se prosim pfedem s redakci, ktera mile
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rada udéla néjakou tu medialni promo kampan a
tfeba i pomUze s organizaci/koordinaci
(abychom byli upfimni, DOXYCON 97 byl jakousi
Carou pres rozpocet, protoze jsme zhruba na
stejny termin plivodné planovali ZLINCON 97;

z toho vyplyva, Ze jeho konani budeme muset
odlozit na neurcito (Ze by opét zima...?)-v
kazdém pfipadé vas budeme v€as informovat).

8BitCompAany vyTOpENA!
PFirodnimu Ziviu H,O neunikla ani centrala firmy
8BitCompany, ktera sousedi se zradnou ,fickou®
Drevnice na Zlinsku. Jen diky predvidavosti
jednoho ze zaméstnancl nedoslo k nejhor§imu:
kompletnimu zni¢eni vSeho, co tam bylo. Jak
fika nejmenovany, ktery stihl vSe hodnotné
vystéhovat, zrada pfisla od jinud, nez bylo
puvodné oc¢ekavano: ,Hladina vody se sice
zvySovala umérné se silicimi desti, v mistech
sidla firmy se vSak feka neudélala,” uvadi. ,Jadro
pudla bylo v toaleté, ktera se na rozdil od feky
vylila a tim také po pas zaplavila pfizemni
prostory budovy, ve které sidlime. Pfedem jsem
vSak predvidavé evakuoval vSe hodnotné.*
Nocéni pfichod do sidla firmy pfinesl srdceryvny
pohled: plovouci nabytek a jeden zeleny monitor
ve vodé. Nestastné nedélo-pondéli viak jiz

dokumenty a proto 8BitCompany zada vSechny,
ktefi si objednali néjaké zbozi u této firmy, aby
se pfipomnéli, 8BC rada vyjde vstfic.

2-1=0!

P¥i jedné ¢Cinorodé diskusi s BUSYm (konkrétné
na ZLINCONu 96) na téma programy a
programovani jsme dosli ke dvéma hroznym
skute¢nostem:

1) kazdy program se da zkratit

2) v kazdém programu je chyba.

Z vySe uvedenych bodl vyplyva nasledujici:
kazdy program se da zkracovat tak dlouho, aZ

z néj zbude jeden jediny baijt, ktery je navic
chybny. Nezbyva nez dodat jedno jediné: RST 1.

Spectrismus

Spectrismus=vira, ktera hlasa:

a) ,ZX Spectrum je nejlepsi pocita€ ve vesmiru a
dal."

b) ,Se ZX Spectrum na vécné €asy a nikdy
jinak!"
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Soutéi!
Dnesni soutéz je lustitelska. Zajima nas, co ze
stoji ve Slichté uvedené nize. VSechny spravné
odpovédi (které posilejte na adresu redakce)
budou slosovany a vyherce obdrzi cenu dle
vlastniho vybéru (balik her).

MB-02+ do kazdé domdcnosti,
do kazdého kRontinentu!

Je to tak. Neuvéfitelné se stalo skutecnosti.
Poté, co se 8BitCompany podafilo pokryt takika
celou Evropu svym stézejnim produktem, se
stavame svédky nemalého zajmu o tento
interface i ze zamofri. Nevéfite? Tak
poslouchejte.

Dne 23/07/1997 se ve schrance zlinské pobocky
8BC objevil dopis, ktery pfisel az ze vzdalené
Brazilie (jizni Amerika, mésto Santos-tésné pod
obratnikem Kozoroha!). Pan Wilton Campos de
Abreu je majitelem ZX Spectra 48 a objednal si
MB-02+ v maximalni konfiguraci. A to je pravda
pravdouci.

ZX Spectrum na Marsu?

Opét se potvrdila uzitna hodnota osmibitovych
procesort, zvlasté pak téch, které na zadech
hrdé nesou oznaceni Zilog. Dukazem toho je i
osazeni mimozemského vozitka krouziciho po
marsovském terénu procesorem kompatibilnim
se Z80. Zkuste si jen v danych podminkach
predstavit shitcesory iINTEL...

Sy

slovni¢ek zkratek

8BC 8BitCompany

8BClies  8BitCompany Interactive Entertainment
Studios

8BC/ge  8BitCompany Graphic Environments

8BCI/I 8BitCompany Laboratories

8BC/p 8BitCompany Publishing

8BC/sd  8BitCompany Sound Devices

AIDS A. 1. D. S. (Toma$ Modroczki)

BLS Blazko/systems (Martin Blazek)

BS-DOS Busysoft Disk Operating System (operacni
systém)

BUSY Busysoft (Slavomir Labsky)
CD-ROM Compact Disc Read Only Memory

CPU Cental Processing Unit (mikroprocesor,
napr. Z80 CPU)

DD Double Density (dvojita hustota uloZzeni dat
na FDD)

DG Didaktik Gama

DM Didaktik M

DMA Direct Memory Access (pfimy pfistup do
paméti, napf. Z80 DMA)

EPROM viz ROM; pamét jejiz obsah Ize
(hardwarové) ménit

FDD Floppy disk drive (disketova mechanika)

GUI Graphic User Interface (graficko-uzivatelsky
interface)

HD High Density (vysoka hustota uloZeni dat na
FDD)

HDD Hard disk drive (harddisk)

LMN Last Monster (Jan Kucera)

MB-02+ MDV/BUSY interface verze 02 vyrazné
vylepSené vyvojafi 8BC (+)

MT7216  MultiTech7216 (zobrazovaci technika)

RAM Random Access Memory (volny pfistup do
paméti)

ROM Read Only Memory (pamét uréena pouze ke
cteni)

RTC Real Time Clock (hodiny realného ¢asu)

SRAM Static RAM (staticka RAM)

TDI° The Devil Inside ®egstered TradeMark .q).
tedy nikoliv Turbo Diesel Injection!

ULA United Logical Array (Cip ZXS realizujici mj.
zobrazovani)

XM X-Magazin (diskzin)

YS Your Spectrum (tento ¢asopis)

ZXS ZX Spectrum (mozno s pfiponami

48/+/128/+2/+2A/+2B/+3)

-8BC-

>THAT'S ALL. FOLKS
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